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 Pada era teknologi seperti sekarang, banyak orang yang berfikir untuk 
menggunakan teknologi canggih seperti smartphone Android. Sehingga terlalu 
mengikuti perkembangan teknologi dari pada melestarikan budaya. Contohnya 
sekarang ini banyak orang yang belum mengetahui budaya sendiri seperti 
keberadaan aksara jawa.  
Oleh karena itu untuk menyelaraskan antara kebudayaan dan teknologi 
dengan disiapkannya sesuatu yang bermanfaat bagi bertahnnya budaya, dan 
pendidikan agar banyak yang mengenal dan mempelajari budaya tersebut. Maka 
dibuatlah aplikasi multimedia pembelajaran aksara jawa berbasis android yang 
dapat membantu mengenalkan aksara jawa pada masyarakat sekaligus sebagai 
media pembelajaran. 
Dengan adanya aplikasi multimedia pembelajaran aksara jawa ini, 
diharapkan dapat membantu membangun minat belajar bagi para pengguna 
android khususnya bagi anak-anak SD dan SMP. 
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